O jogo do jogo: consideracoes sobre
o retorno do jogo a cena filosofica e
seu rendimento estético

Resumo

O artigo apresenta consideractes
sobre o retorno do jogo a cena filosé-
fica, salientando a posicdo privilegia-
da que Schiller confere a tendéncia
humana ao jogo (Spieltrieb), para so-
lucionar a divisdo antropolégica ini-
cialmente concebida entre a tendén-
cia formal (Formtrieb) e a tendéncia
sensivel (Sinnlichetrieb). Aquela no-
cdo, apenas conceitualmente dedu-
zida, ocupa um lugar fundamental,
nas Cartas sobre a educacdo estéti-
ca de Schiller, para o entendimento
da traducéo poética como lugar do-
minado por jogos intersemidticos. A
tendéncia ao jogo estético (dsthetis-
che Spieltrieb) surge ai como etapa
de culminéncia, na externalizacgao
da humanidade do homem, a que o
jogo se presta. A performance ludica
da arte se expressa claramente, pois,
através da mimesis ficcional, poética
e tradutoéria.

Palavras-chave: jogo, Schiller, ten-
déncia ao jogo, jogos intersemi6ticos,
estética, traducio.
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Demarcagao tedrica
do campo

O jogo constitui um dos temas mais
caros a filosofia, desde os albores da re-
flexao socratico-platonica até as abor-
dagens mais atuais, em perspectiva an-
tropolégica, sociolégica, psicanalitica;
pedagégica, histérica..., apenas para
citar alguns de seus tratamentos mais
recorrentes. Ele é sempre um desafio,
que subentende uma episteme e, na
acéo peculiar que o constitui, mobiliza
ao exercicio de pensar (JACOB, 1990).
Se, entretanto, o jogo, no pensamento
contemporéineo, além de divertir, al-
canca o estatuto de categoria teérica e
pode ser surpreendido como principio
geracional de uma epistemologia, sua
reputacdo histérica nao foi sempre tao
prestigiosa.

Na verdade, o jogo sai da cena filo-
sofica quando Aristételes o identificou
com o divertimento e o repouso. Ter
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como causa final a si préprio (Politica,
VIII, 3) trouxe-lhe a pecha de atividade
menor, sem alcance, pueril e indigna
de ser estudada. O jogo vai retornar
a cena filoséfica tardiamente, a partir
do século XVII, quando ultrapassa,
por um lado, o carater ambiguo que o
acompanha por toda a Antiguidade; por
outro, a desqualificacéo a ele imposta
por Aristételes na Etica prescrita ndo
s6 a Nicomaco, mas a toda a tradicao
crista-medieval e cientifico-humanista,
intolerante para com o ludismo. Sob
o peso da contradicao originaria — que
referenda os jogos como pratica social,
mas os deprecia, do ponto de vista da
reflexdo moral e tedrica — foram ne-
cessarios quase vinte séculos, até que
Pascal, Erasmo, Leipzig e Rousseau,
avancando paulatina e progressivamen-
te na elucidacdo da fenomenologia do
jogar, construissem um novo olhar sobre
a questio ludica e o ludismo, capaz de
abrir uma tradigéo pro ludis.

E, todavia, com Schiller que a nogdo
de jogo readquire a dignidade formativa
que a escola aristotélica! lhe negava.
Pode-se dizer que ocorre uma “virada
do jogo” na histoéria filoséfica dos jogos,
que se inicia a partir dos séculos XVI
(com Pascal?) e XVII (com Leipzig?® e os
estudos de probabilidades, derrotando
0 acaso) e se completa com as Cartas
sobre a educacdo estética do homem, de
Schiller (publicadas em 1795). Schiller
reabilita definitivamente o tema do jogo
em filosofia, apoiando-se principalmente
em Kant.* Schiller concebe, como solucao
para o problema da divisdo antropolé-
gica demonstrado no sistema kantiano,
a mediacao operada pelos jogos entre
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duas tendéncias (Triebe) humanas que
se opoem: Formtrieb (tendéncia formal)
e Sinnlichetrieb (tendéncia sensivel).
Schiller demonstra a capacidade que
o0 jogo tem de realizar o encontro en-
tre preocupacoes cientificas e intengao
estética. Nesse sentido, funciona como
espaco tedrico de cruzamento entre
praticas sérias e altamente prazerosas,
atividades que, ndo sendo necessaria-
mente belas, virtuosas ou tteis, sdo
necessarias para definir o humano. Em
outras palavras, sugere a intervencao
da nocéo de jogo, como agdnes, criacoes
da cultura (adiante se retornara a este
ponto), que melhor a explicam.

Como se vera ao longo desta expla-
nacdo, gracas ao desenvolvimento que
Schiller da a idéias contidas na Critica
da faculdade do juizo de Kant, a abor-
dagem dos jogos desloca-se do campo
moral para o estético (COSTA LIMA,
1993, p. 153-173). E nesse nicho — a
estética — que a tematica ludica pode
atingir a mais alta rentabilidade, vindo
a subsidiar a leitura de tedricos que,
posteriormente, se valeriam da meta-
fora lidica na organizacao de suas pre-
missas e de seu aparato conceitual.

Esse é o caso de Jacques Derrida,
que contribui definitivamente para
a consolidacdo do desconstrutivismo
francés e conquista um lugar de refe-
réncia nos estudos literarios, quando
destrinca do Fedro de Platao a figura-
chave de Thot, deus egipcio dos jogos e
do logos, e a torna o termo articulatoério
de sua teoria sobre o estilhacamento
do corpo textual (analogo ao destino
imposto por Thot a Osiris) e a disse-
minacdo de sentidos escriturais (apds
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a violéncia perpetrada contra a fonte
da luz, a voz do pai, a arkhé do senti-
do). Ja na primeira grande parte da
obra, é da nocéo de jogo que o filésofo
se vale em suas palavras de abertura
a insuperavel “Farmacia de Platao”:
“Um texto s6 é um texto se ele oculta ao
primeiro olhar, ao primeiro encontro, a
lei de sua composicdo e a regra de seu
jogo” (DERRIDA, 1991, p. 7).

No capitulo nédo gratuitamente inti-
tulado “O jogo: do phdrmakon aletra e
do cegamento ao suplemento”, o termo
conceitual com que se fecha a farmacia
é o0 “jogo do suplemento” (p. 122), sem
o qual nio se resgata a différance, ou
a ipseidade do sentido.

Na mesma linha de rendimento
tedrico da metafora do jogo encontra-
se Wolfgang Iser, em cujo “Epilogo” ao
Ficticio e 0 imagindrio, se 1€, igualmen-
te na frase de abertura, que “o jogo do
texto resulta de uma transformacéo de
seus mundos de referéncia, no entanto,
deste jogo emerge algo que néo pode
ser deles deduzido. [...] ndo ha repre-
sentacdo sem performance” (ISER,
1996, p. 341).

Ao longo da exposicdo, a nogdo de
performance vai tornando quase auto-
evidente a presenca do elemento ludico
no conceito de mimesis pés-classica.
Situando a mimesis como ato perfor-
mativo decorrente do “jogo basico que se
define no movimento do vaivém entre
formar e combinar, e entre esquema e
correcdo”™ (1996, p. 348 - grifo nosso),
Iser explica o aparecimento do objeto
ilusério na esfera perceptiva (empirica
e sensivel), a0 mesmo tempo que refor-
ca a eficiéncia da solucéo schilleriana
no tratamento do fenémeno estético.®

Adorno vai explicar o entrelacamen-
to essencial entre filosofia interpreta-
tiva e materialismo — um dos funda-
mentos de seu pensamento critico —
também como jogo:

Concedi a facticidade histérica, ou a sua

ordenacdo, o poder que propriamente

corresponde as invariantes, as pecas

ontolégicas fundamentais; pratiquei a

idolatria do ser historicamente produzido,

fiz a filosofia perder qualquer padréao de

medida constante, condenei a filosofia a

um jogo estético de imagens e trans-

formei a prima philosophia em ensaismo
filoséfico (1996, p. 340 - grifos nossos).

Nas palavras do préprio Adorno, “o
movimento que aqui se executa como
jogo, o materialismo executa com se-
riedade”.

A dialética, que lhe serve de tema
(cf. Dialética do esclarecimento, 1944),
estrutura também o jogo por meio do
qual a interpretacdo da realidade e
sua superacao se podem relacionar. O
malogro do modelo esclarecido, assim
como o blefe da plena positividade, dos
quais resultou um mundo destruido em
seus valores humanos e destrutivo pela
voragem negocista, sdo confrontados
na andlise adorniana de seus resulta-
dos: a industria cultural, a ontologia
do Estado falso, a razdo autoritaria e
suas estratégias de subordinacio de
todo individuo, entre outros sintomas
de “vida danificada”. A interpretacao
dessa realidade s6 se viabiliza se se
constitui, simultaneamente, em teoria
e acdo; se nega o primado légico da
identidade e as respostas enfaticas,
que dissolvem os enigmas, sem lhes
apreender o sistema, o seu mecanismo,
0 seu jogo interno; se joga o jogo da
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resisténcia ao interesse dos sentidos
(Widerstand der Interesse der Sinne
kantiana, par. 29, ou 1995, p. 114) e,
superando-a, se exerce como dialética
negativa. Em Adorno é mais clara a
conexio que se origina em Kant — “A
liberdade é representada antes no
jogo do que sob uma ocupacao legal”
(p. 115) — e passa por Schiller — “Para
resolver na experiéncia o problema
politico é necessario caminhar através
do estético, pois é pela beleza que se vai
a liberdade” (2002, p. 22) — ou, ainda,
falando do artista — “Deve molda-lo [ao
Ideal] em ilusdo e verdade, nos jogos
de sua imaginacdo e na seriedade de
suas acoes” (p. 51) —, tendo em vista
o percurso escolhido (do pensamento
politico ao estético).

O pensar dialético é, em si, plena
expresséo ludica, pelo pluralismo que
o determina, pelo esfacelamento de
uma ratio autocentrada, pelos saberes
que ele convoca. Nessa perspectiva,
quando pensamos dialeticamente, es-
tamos jogando com um enigma, algo
cuja constituicdo s6 se pode deduzir.
Exatamente como Schiller chega a
tendéncia humana ao jogo — em termos
abstratos, perfeita, para compor a ar-
quitetonica da antropologia schilleria-
na, tanto quanto para conferir o grau
de objetividade a sua teoria estética.
Em correspondéncia a Korner, Schiller
(2002) admitiria que sua estética nao se
podia organizar apenas racionalmente;
nao podia prescindir da experiéncia
sensivel e da empiria. Parece que,
recursivamente, ao ensaista classico
se poderiam atribuir as palavras do
frankfurtiano:
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O gesto transformador do jogo do
enigma — nfo a mera solugdo como tal
— da o protétipo das solugdes, de que
unicamente a praxis materialista dispoe
[...]. S6 dialeticamente me parece pos-
sivel a interpretacao filoséfica. Quando
Marx reprovava aos fil6sofos que ape-
nas haviam interpretado o mundo de
diferentes formas, que apenas o haviam
confrontado, tratava-se de transforma-
lo. Essa frase ndo somente é legitima-
dora da praxis politica mas também da
teoria filoséfica. No aniquilamento da
pergunta se confirma a autenticidade
da interpretacio filoséfica e o puro pen-
samento néo é capaz de leva-la a cabo a
partir de si mesmo; por isso leva a pra-
xis forcosamente. E supérfluo procurar
uma concep¢éo de pragmatismo, em que
teoria e praxis explicitamente se cruzem
de tal maneira, como na dialética.

Nao seria simplismo falar de pa-
ralelismo, nos percursos de Schiller
e Adorno, a despeito das respectivas
peculiaridades: ambos sdo levados da
questdo politica a estética; nos dois
teoria e pratica se dialetizam e im-
plicam a resultante critica, negativa,
tradutoria das racionalidades que s6 a
arte pode unificar; continuam ambos a
concordar quando atribuem aos esque-
mas lidicos competéncias andlogas as
da arte (afinal, os jogos — a custa da
ficcionalidade — mimetizam realidades
que, de outra forma, ndo se consegui-
riam expressar’).

Pretendemos salientar a posicéo
privilegiada que Schiller confere a
tendéncia humana ao jogo (Spieltrieb),
nocgdo por ele conceitualmente deduzi-
da, que ocupa um lugar fundamental,
nas Cartas sobre a educacdo estética
(1995), mas servira também para o
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entendimento de questdes desenvolvi-
das por pésteros, muito embora nem
sempre se lhe rendam os créditos
devidos. Dentre elas destacaremos o
da ‘traducdo poética’, mais claramente
compreendida como lugar dominado
por jogos intersemiéticos. A tendéncia
ao jogo estético (dsthetische Spieltrieb)
surge ai como etapa de culminancia,
na externalizacdo da humanidade do
homem (expressao que apenas filoso-
ficamente dissolve o pleonasmo que a
constitui) a que o jogo se presta.

Dessa forma, o presente trabalho
tem como objetivo colocar em evidéncia
a importancia da reflexio schilleriana
sobre estética, apontando (embora
nio exaustivamente) em que pontos
ha concordéancia, continuidade e/ou
discordancia, em relacdo a analitica
kantiana, seu ponto de partida. O alvo
dessa investigacéo nédo se restringe ao
contraponto entre os dois fil6sofos. O
tratamento comparativo de suas con-
cepcoes sobre o belo coloca em evidén-
cia termos articulatorios sobre os quais
nos interessa pensar, especialmente
as nocoes de jogo e de resisténcia, nos
estudos estéticos.

Uma via de mé&o dupla, por conse-
guinte, se constréi. Nela se sobressai
a transitividade do jogo: 1 - se leva-
mos em conta a performance ladica
da arte, a mimesis se deixa perceber
por diferentes modalidades: ficcional,
poética e tradutoria; 2 - pela interacao
entre ficcdo, poética e traducdo da-se
continuidade ao pensamento dos jogos,
em seu jogo proprio, a essa altura ja
plenamente reconhecido em sua ren-
tabilidade filoséfica.

13

Inicio da partida

Como ja se referiu anteriormente,
0 jogo retorna a cena filoséfica apés
um longo periodo em que esteve sob
a suspeicdo de pratica infantil, irre-
levante, marcada pela inadequacao
em relacdo a um projeto de formacéo
social e ética que norteou praticamen-
te toda a paidéia grega, com a qual o
mundo romano jamais rivalizou. Aija
se inscreve uma ambigiiidade que nos
interessa investigar. Em seu ambiente
grego, os jogos funcionam como o cri-
tério com que se discernem processos
radicalmente opostos. De um lado,
os jogos desqualificados, associados
ao paizo (brincar) infantil e a paidid
(brincadeira) da crianca (pais, paidds),
mas, igualmente, & mais importante
obra da civilizagdo humanistica dos
gregos, a sua paidéia. De outro lado,
0s agones — jogos propriamente ditos —
com carater institucional, ligados ao
mundo racional, regrado e adulto. Na
chave dos agdnes e de seu correspon-
dente verbal dgo, dguein (conduzir),
encontram-se as mais importantes
praticas da antropologia arcaica, por
sua gravidade e anterioridade, os jogos
fanebres,® em honra aos cadaveres,
mas também as competicoes atléticas,
os certames politicos, os festivais dra-
maticos, enfim, os lugares simbdélicos
altamente regulamentados, controla-
dos social e publicamente, nos quais
a regra democratica por exceléncia da
isonomia® se colocava em questio.

Fogem a esse esquema os objetos
Iadicos que dependem exclusivamente
de habilidade técnica e de condiciona-
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mento motor, como o0 jogo com pedes
(petteia), e os jogos de azar, como o de
dados (kubeia). Tais joguetes, projeta-
dos exclusivamente para o fim a que se
destinam (explorar a finitude do objeto),
limitam a diverséo e, por isso, se ex-
cluem a complexidade reconhecida nos
jogos em que todo o corpo se vé aplicado
ou que demandam esforgo intelectual.

Derivada de jocus, -i, a nog¢do subs-
tantiva de jogo se liga ao entreteni-
mento e a distracdo plenos. Como
nocdo adjetiva (acéo ludica), derivado
de ludus, -i, remete ao jogo regrado ou,
genericamente, a qualquer sistema de
regras. Muito embora a paidia grega
pareca corresponder ao jocus romano,
assim como os [udi possam ser correla-
cionados aos agénes difundidos por todo
o mundo grego, a histéria e a sociologia
alertam para o fato de que uma mesma
sociedade, em épocas diferentes, ou em
sociedades diferentes numa mesma
época, utilizam para “jogar” termos
que nem sempre funcionam como si-
nénimos, nem mesmo se consideram
equivalentes (JAKOB, 1990).

Ainda assim, a superposicdo desses
semantismos ocorre em algumas lin-
guas, nas quais a mesma palavra serve
para jogar e encenar (play e to play,
Spiel e spielen). O imaginario dessas
linguas preserva, conceitualmente, essa
importante parte da representacédo (cé-
nica ou nao) que € o ludismo. Dimen-
soes de atividade infantil, mas também
de pratica regrada e da representacao
cénica, indicam a natureza heterdcli-
ta dos materiais a que o jogo remete.
Acrescente-se a isso a constatacéo
de que a utilizacdo de uma mesma
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palavra para designar realidades dife-
rentes ja indica que uma significacao
comum as une.

Daqui se retira a primeira proprie-
dade fundamental do jogo que o quali-
fica ao servico filoséfico a que Schiller o
chamou: ainda que os autores pré-kan-
tianos discordassem no nuancamento
de suas propriedades, todos apontam,
no jogo, uma vocacdo intrinseca para
nomear um ponto de encontro, um es-
paco teorico de cruzamento (DUFLO,
1999). Pascal se vale da tematica
Iadica para pensar simultaneamente
questoes cientificas e éticas. Rousseau
coloca-o como mediador entre prazer e
restricdo, liberdade e lei (uma vez que
0 jogo, como atividade essencialmente
livre, gratuita e prazerosa, leva o jo-
gador a uma submissio autéonoma as
regras: o homem, jogando, aprende a
liberdade e atinge o prazer através da
rigorosa observancia da lei auto-impos-
ta). Kant, que discorda de quase tudo
que Rousseau postula a respeito da te-
matica lidica, valoriza a aprendizagem
que os jogos promovem da dimenséo
coercitiva do real: os jogos ensinam a
crianca a coagir-se a si mesma, a se
aplicar em atividades duradouras, a
conhecer e a desenvolver as forcas de
seu corpo. Com esse investimento de
questdo muito especifica, Kant iden-
tifica a experiéncia estética com um
“livre jogo das faculdades” racional e
sensivel. Ai se baseia a proeminéncia
do jogo como categoria operatéria que
logra, primeiro, na Critica da facul-
dade de julgar, a unificacdo (no juizo
reflexivo estético) dos juizos teorético
e pratico; depois, serve para realizar
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a unificacdo da antropologia schille-
riana,'® bem como estruturar-lhe a
teoria do belo.

Avancando na descricdo de suas
propriedades, embora néo exista um
conceito universal para jogo, € praticado
universalmente e, por isso, constitui
uma dimensao essencial da existéncia
humana. Ha no jogo uma mimesis da
vida (FINK, 1966), uma cinética proé-
pria, que o torna principio de ativacao
de todo o ser. O homem, quando joga,
se coloca por inteiro no jogo.

A intensidade da atividade lidica
constitui a maior prova de que o jogo
nunca é desprovido de finalidade,
muito embora seu télos — imediato (a
conquista do prémio) ou mediato (o
prazer lidico) — seja auto-referenciado.
Nesse sentido, €, efetivamente, uma
representacdo da vida em plenitude, no
seu carater natural. O prazer que pro-
porciona é signo de uma funcionalidade
espontinea, do carater pragmatico e
sistémico, integrado na organicidade
da natureza. Essa convic¢éo esta em
Kant. Quando joga, o individuo “acre-
dita estar agindo por si mesmo e por
seu livre movimento”, mas “é a natu-
reza que interfere e serve a fins que o
ultrapassam. [...] a natureza... faz seu
bem com ele sem ele” (DUFLO, 1966,
p- 59). Assim concebido, colocam-se a
descoberto as conexdes entre jogo e
mimesis: a tékhne que sobrevém da
natureza néo artificiosa, mas autenti-
camente capaz de acionar sensacoes,
sentimentos, pensamentos, é o préprio
jogo (sempre mimético) ou a mimesis
que joga (lidica), qualquer dos dois
casos sempre encarregados de movi-
mentar a natureza, quando acionam
as suas engrenagens.
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Gracas aos valores metaféricos do
jogo, a rede ludica expande-se, o que
amplia também, pela analise das suas
partes, a percep¢do das propriedades
epistemolégicas do jogo. E o que se
constata se se pensa que uma maquina
(mekhané) ou qualquer artefato técnico-
imaginativo (como uma armadilha ou
mesmo um texto), para funcionar, pre-
cisa que entre em acdo (prdxis) o jogo de
elementos que a compdéem. A facilidade
de mover-se é determinante (tékhne).
O espaco vazio que é ocupado (vir a ser
da physis) decorre do jogo situado nesse
entremeio, nesse espaco intermediario
que é o campo imperceptivel, onde as
distincias se estipulam e/ou se anulam,
sob o principio articulatério da mimesis.
Physis, tékhne, prdxis, mimesis cons-
tituem o peculio nocional que ajuda a
cartografar o territério mental e pratico
ocupado pelos jogos.

A sintese desse processo pode ser
encontrada numa sentenca kantiana:
“Duas pessoas que lutam assim [apai-
xonadamente, numa partida] créem
jogar uma com a outra: na verdade, é a
natureza que joga com elas” (Antropo-
logia de um ponto de vista pragmatico,
par. 86, apud DUFLO, 1966, p. 59), ou
no contexto da mimesis poética que nos
oferece Ricardo Reis, na Ode anexa ao
final deste trabalho.

Da mesma forma que a ode projeta
a reflexdo kantiana, funcionando uma
como a traducao poética (ou, recursiva-
mente, a interpretacéao filoséfico-antro-
polégica) da outra, pode-se considerar
que, genericamente, todo jogo opera
uma traducdo sui generis e associa
campos de pensamento, a principio,
incomunicaveis e até dispares.
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Lidar com o jogo mobiliza as apre-
ensoes transculturais, as articulacoes
intersemiéticas, a leitura transversal
(capaz de dimensionar as sobrecodi-
ficacbes textuais), sem o que as tra-
ducodes, os didlogos intertextuais, a
interpretacdo ndo se consumam.

Adotado pela filosofia pragmatica
de Kant, “o tema do jogo tornou-se o
lugar onde a Filosofia é instada a des-
velar sua antropologia” (DUFLO, 1966,
p- 67), ou seja, a expor sua concepgao
do homem, ou a produzi-la, assumindo,
assim, seu pensamento antropolégico.
Esse foi o caminho seguido por Schiller,
com e contra Kant.

A analitica kantiana do
belo e do sublime — uma
cartada decisiva

Schiller da seguimento a licdo kan-
tiana que situa a percepcéo estética
como livre jogo entre imaginacio e
entendimento. Ainda que o termo néo
tenha sido empregado em seu sentido
préprio, ao adota-lo Kant condensou
muitas das propriedades do jogo na
expresséo “jogo das faculdades”. Ape-
nas nio podemos supor uma homologia
entre eles, tanto mais que os jogos
comuns integram as artes recreativas,
opostas as belas artes. Essa distinc¢ao
remete a outra, entre o prazer de sen-
sacdo (experimentado em trocas de
brincadeiras, jogos de azar, audicoes
musicais..., e obtido pelo interesse do
lucro, pela sucessao das sensagoes ou
pela alternancia das representacoes),
e o prazer da reflexdo, cujo critério é
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ser universalmente comunicavel (dis-
cernivel pelo jogo das faculdades). Nas
artes recreativas, corpo e alma reagem
simultaneamente, de modo que a acéo
é reciproca e resulta em sentimento de
saude. O jogo das sensacbes promove
a unido harmoniosa entre corpo e es-
pirito, porém a experiéncia prazerosa
permanece singular.

O jogo das faculdades do gosto pro-
move a unido intersubjetiva das facul-
dades do espirito. Aqui o esquema se
torna, entretanto, problematico, uma
vez que nao se pode mais prosseguir
com as correlacées paralelisticas. Afi-
nal, o jogo das faculdades é criterio-
samente distinguido por Kant, muito
embora essa nova subdivisdo nao se
encaixe perfeita na arquitetonica kan-
tiana.!! Sio dois os outros jogos: um,

Jogo livre das faculdades sensiveis e sensatas

Experiéncia do belo  Experiéncia do sublime

Jogo entre a
imaginacdo e o
entendimento
(Verstand)

Jogos intersemidticos Jogo entre forma e idéia

Jogo entre a imaginacao
e a razao (Verrnunf)

entre a imaginacéo e o entendimento,
na experiéncia do belo; outro, da imagi-
nacéo e da razéo, na experiéncia do su-
blime. O jogo participa, nominalmente,
na percepc¢ao do belo, mas comparece
apenas furtivamente na consideracao
da sublimidade:

A satisfacdo relativa ao belo acarreta di-
retamente um sentimento de promocgao
da vida e, por essa razio, é suscetivel a
atracdo e a uma imaginacéo que joga; o
sentimento do sublime, em compensagio
é um prazer que surge apensa indireta-
mente, sendo produzido pelo sentimento
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de uma momentidnea suspensio das
forcas vitais e imediatamente seguido
por um efuséo dessas ainda mais forte,
e por conseguinte, enquanto emocéo, ele
nédo parece ser um jogo, mas algo sério,
na ocupacéo da faculdade da imaginacio
(par. 23).

O jogo funciona aqui como mediagao
que viabiliza a circulagdo e o encontro
das propriedades da imaginacédo e do
entendimento, dos quais resulta a
beleza. O efeito desse jogo é um senti-
mento da concordincia reciproca entre
as faculdades, mas assinala também
uma concordincia das faculdades de
conhecer que o sujeito sente que é co-
municavel. Tudo isso é muito diferente
do simples prazer dos sentidos, que
permanece singular, nas artes recrea-
tivas; ou do prazer indireto, desprazer,
uma outra ordem de prazer suscitada
pelo sublime, que sabota a interativi-
dade ludica ao refugar do jogo com o
entendimento e se apresentar ja como
um conceito da razao.

Ocorre, todavia, que o objeto apto a
apresentacéo da sublimidade nao pode
estar contido numa forma sensivel, ja
que concerne a uma idéia da razio.
Nesse sentido, constitui um objeto
independente da natureza, gerador de
incongruéncia e aporia, que descreve
uma estética desnaturada, de desna-
turacdo, enfim, negativa: que nega o
gosto, nega o entendimento, nega os
conceitos (LYOTARD, 1993). No seu
trabalho denegatério da natureza e de
suas formas, entretanto, enquanto se
afirma pela néo-presenca, pela anti-
figuratividade, pela violéncia (contra
a faculdade da imaginacéo) e pela in-
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conveniéncia (em relacdo a faculdade
da apresentacio), vai-se assemelhando
ao joker, o grande jogador, o mais po-
tente simbolo de todos os jogos, e a sua
estética particular.

Em sua ambivaléncia fundamental,
a engenhosidade ludica, a auto-referen-
cialidade de sua estruturacdo também
se infiltram, ainda que discretamente,
nas manifestacées de sublimidade.
Como a Critica do juizo s6 emprega a
nocdo de jogo para formular a relacao
continua (na experiéncia do belo) e/ou
descontinua (para o sentimento subli-
me) entre as faculdades sensiveis e
racionais que tém lugar no juizo esté-
tico, cabe aproximar a idéia de jogo dos
conceitos de belo e sublime.

A expressao “jogo das faculdades”
traz consigo a constelacao significante
do jogo, nos seus sentidos particulares,
aporéticos, complexos e paradoxais.
Mesmo empregado com valor figura-
do, trata-se ainda de um mediador
técnico e campo de invengdo engenho-
sa; objeto praxico, desencadeador de
acdo e performance; veiculo ficcional
e imagético; operador de passagem
(LYOTARD, 1993) e fronteira entre o
racional e o irracional, o conhecido e o
desconhecido, a realidade e a ficcdo, o
eu e 0 nos, 0 consciente e o inconsciente;
a factualidade histérica e a mimesis, o
belo e o sublime.

Surpreendido por essa perspectiva,
o0 jogo que Kant projeta nominalmente
na chave da beleza, por ser da nature-
za, existir como forma sensivel-cognos-
civel, causando satisfacdo e alcancando
plenitude na mimesis que empreende,
também é afim ao sublime, pois a
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qualidade da performance lidica se
confirma através do fator quantitativo
(através de pontuacéo e da repeticdo
eficiente). Os jogos podem ser téo
saudaveis quanto prejudiciais, quando
levam a uma hybris da poténcia fisica,
intelectual, imaginativa ou senséria
(sempre uma violéncia que curto-cir-
cuita o pensamento e deflagra o desejo
doilimitado). Paulatinamente, os jogos
vao migrando para a chave da sublimi-
dade, uma vez que possuem, na verdade,
muito pouco de ornamental (o que existe
de ornamento, fantasia, é desprezado,
em favor da racionalidade que estrutura
0 jogo em si). O fundamento dos jogos
esta tanto em nés (como autodetermi-
nacdo e talento) quanto além de nés
(desejo e liberdade). Ha elementos de
prazer negativo, imiscuidos nos riscos
e frustracdes com que lidam todos os
jogadores. A ética dos jogos determina
prazeres indiretos, que ultrapassam a
vitéria e a premiacao final. Enfim, a
porcdo de leveza e frivolidade é irri-
soria no pensamento lidico — Freud
afirmara que nada ha de mais sério
do que jogar.

Contrariando, pois, em parte, a licao
kantiana, podemos verificar que os
jogos denegam as guerras ao lidarem
com uma agressividade controlada;
parodiam reinados todo-poderosos,
apesar de seu amor a gléria; simulam
conquistas amorosas, a despeito de o
jogador ser um iddlatra de si préprio;
langam-se ao enriquecimento e a abas-
tanca, pois tém no dinheiro um grande
incentivo; empreendem golpes, roubo e
morte, muito embora impliquem sem-
pre uma violéncia socializada.'?
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A dificuldade em aceitar a corre-
lacdo entre os sentimentos sublime e
lidico, sublimidade e jogo esta no fato
de ser este ultimo essencialmente um
mediador técnico e o objeto sublime
prazer sem mediacdo (unvermittelbar
gefillt), apenas pela “resisténcia ao
interesse dos sentidos”, ou seja, con-
trariando o interesse sensivel.

N3ao tanto o objeto com que se joga
(o suporte material do jogo) nem aqui-
lo que se joga (a estrutura lidica que
determina o jogo), mas a acdo mesma
de jogar é absorvida dinamicamente
na representacao positiva ou negati-
va, bela ou sublime. No caso desta
altima, a possibilidade de apresen-
tacdo do infinito, de reunir sensivel e
supra-sensivel, de superar o interesse
dos sentidos (da natureza) remete a
nocdo de representacio-efeito (COSTA
LIMA, 2000, p. 206-211) que produz o
dessemelhante, mas mostra também
a intimidade do efeito, mostra por
refracdo. Ainda um jogo — desta vez
arrebanhando o leitor.

Se, entretanto, as idéias da razéo
sdo inomeaveis (unnennbare) e os
seus objetos escapam a concepcdo, sao
inapreensiveis por uma idéia racional,
mais um motivo para se perceber a
situacdo plena do jogo, adequando-se
a inadequacdo, tornando concorde a
discordancia, realizando essa operacao
de imediata e eficiente apresentacéo
da idéia a razdo, sem nomed-la dire-
tamente (como negative Darstellung,
apresentacdo abstrata, inteiramente
oposta ao modo sensivel),'® designada
nem exatamente por uma metafora,
mas pela catacrese, que o préprio jogo
em Kant é.
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A nova antropologia
schilleriana ou a decisao
da partida

Schiller determina a nocao contem-
poranea de jogo ao torna-lo o fator que
resolve as cisdes internas descritas pela
antropologia pragmatica kantiana e,
conseqiientemente, elemento decisivo de
sua propria concepcdo antropologica.

Os vinculos entre o tema do jogo e a
questdo antropolégica ndo sédo fortui-
tos: ndo s6 a investigacdo antropolégica
questiona o sistema de regras e estra-
tégias que integram os jogos da vida
humana, como também propde a sua
interpretacéo sobre a significacdo dos
fendmeno e do comportamento lidico.

Seguindo os procedimentos ado-
tados na antropologia pragmatica
kantiana, Schiller busca (assim como
o fizeram Fichte e o jovem Hegel) o
fundamento supra-sensivel da divisao
antropolégica, com vistas a propor uma
solucdo para o problema. Descreve,
entao, a dupla legislacdo que separa
0 homem fisico do homem moral, dis-
tingue natureza e razéo, a insercdo na
temporalidade e na multiplicidade.

A conciliacdo proposta por Kant,
através do juizo do gosto, é reformu-
lada por Schiller, nas Cartas sobre a
educacdo estética do homem, a partir
de um terceiro carater, conciliador das
tendéncias humanas, mas, ao mesmo
tempo, restaurador da experiéncia
totalizadora vivenciada pelo homem
grego na Antiguidade. A possibilidade
de restauracédo desse carater total nao
poderia, todavia, depender da politica

19

ou da filosofia (solu¢ées anacronicas
para o problema), mas da arte. Um
conceito puro de beleza, desvinculado
da experiéncia empirica,!* é, entéo,
deduzido, reorganizando o esquema
das tendéncias humanas.

A Nona Carta propoe o abandono do
modelo pragmatico e a adesao ao con-
ceito puramente antropolégico, tendo
em vista a superacdo das antinomias
humanas através da arte. Adenomina-
da “antropologia pura” leva em conta
um conceito de humanidade que consi-
dera as oposicoes inerentes a natureza
do homem (pleonéstica e filosofica-
mente concernentes a “humanidade
do homem”). Nessa nova perspectiva
entram em foco outras dicotomias: a
divisdo entre pessoa e Estado, entre
o0 eu e suas determinacées — oposicoes
inerentes a natureza humana.

O circuito antropolégico que gera
homens selvagens (quando a tendéncia
sensivel prepondera sobre a tendén-
cia formal) ou homens justos, porém
uniformes e programaticos (se domina
a tendéncia formal sobre a sensivel),
tende a manter-se distante da plenitude
harmoniosa encarnada no homem total.
A ruptura reinvidicada aqui pela opg¢éo
antipragmatica de Schiller, diferente-
mente daquela operada pelo sublime
na estética kantiana, provém da relacéo
de reciprocidade (Wechselwirkung) que
é possivel instaurar entre as tendén-
cias fundamentais (Grunditriebe) do
homem. O concurso (zusammenwirken)
das tendéncias naturais constituiria
uma solugéo dedutiva, funcionalmente
identificada como Triebspiel. O estatuto
de solucao pelo jogo da reciprocidade
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entre as tendéncias leva a concepcao
mais audaciosa de Spieltrieb, tendéncia
humana ao jogo. A primeira (ludicida-
de) seria o principio determinante da
segunda (ludismo).

O jogo entra na construcédo tedrica
das Cartas como operador teérico, ja
que nao existe uma terceira Grundtrieb.
Assim, se impoe, na sua oposicdo aos
instintos da natureza humana, a razéo
pratica (onde Kant o situa), a antropo-
logia pragmatica e a fenomenologia do
agir humano. Na Quarta Carta, dentre
as trés explicacoes fornecidas para que
a terceira Grundtrieb seja exatamente
a tendéncia ludica (Triebspiel), a que
nos interessa, no momento, diz respeito
a capacidade a um s6 tempo coercitiva
e liberadora que o ludismo traz consi-
go. Por esse talento conciliador, somen-
te uma Spieltrieb se qualificaria para
operar a reconciliacdo das Idéias da
razao com o interesse dos sentidos.

O jogo recursivo/reversivel descri-
to pelo jogo de palavras (Triebspiel
—Spieltrieb) alcanca sua coesdo maxima
quando o objeto da tendéncia ao jogo é
apontado: a beleza, instancia de reconci-
liacdo do ser humano consigo mesmo.

O jogo, sintetiza Duflo (1996, p.
61), “assinala a possibilidade de pen-
sar, ndo de conhecer uma harmonia
preestabelecida”. Essa no¢do mantém
Schiller no programa de uma filosofia
idealista, que considera a experiéncia
do belo, capitalizada pela tendéncia ao
jogo, a possibilidade de realizacédo de
sua idéia de humanidade total.

Concordando com Kant, Schiller en-
tende o prazer provocado pelo concurso
das faculdades do conhecimento como

resultante da ligacdo entre os dominios
da natureza e da liberdade. Mas, supe-
rando o autor das trés criticas, Schiller
justifica a adequacio do jogo em sua
reflexdo: o jogo, para Schiller, (1) pro-
move a sintese livre entre o homem
fisico e espiritual, a sensibilidade e a
razao; (2) faculta a escolha livre pela
legalidade no sensivel e no passional
(liberdade e legalidade se reclamam).

Somente o jogo se mostra capaz de
transformar oposi¢oes em cooperacgao
harmoniosa. Percebido pelos sentidos,
é sinénimo de amor (resultado do jogo
entre desejo e respeito); por meio da
razéo, tem por objeto essencial a beleza,
compreendida como forma viva. Na es-
cala das expressoes ludicas (desde a na-
tureza que joga, passando pelos animais,
pelos jogos da imaginacéo e da razéo
humanas), os jogos estéticos ocupariam o
ponto mais alto. Todas essas manifesta-
¢oes tém como traco comum a “liberdade
no fenémeno” (ou autodeterminacéo do
objeto e liberacao de qualquer coercao
externa). A grande diferenca cabe a sua
manifestacdo maxima, particularizada
pela desthetische Spieltrieb (tendéncia
ao jogo estético), que néo se explica pela
natureza. E a capacidade legisladora
da mente que intervém e, mediante
a tékhne artistica, confere verdadeira
autonomia ao objeto.

Sem a noc¢do ludica, Schiller néo
poderia contrapor a teoria kantiana
do belo (“jogo livre indeterminado das
faculdades...”) a sua tese de que o belo
tem um fundamento objetivo a deter-
minar-lhe um efeito sensivel. Seus
fatores sdo a forma e a regra, fatores de
toda estrutura lidica. O fundamento da
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representacdo da beleza — a técnica — é
determinado (convocada) pela natureza
do objeto. Ratificando Kant — “a natu-
reza é bela se parece arte; a arte é bela,
se parece natureza” —, Schiller sustenta
que a beleza é a “natureza na conformi-
dade da arte” (da a regra a si mesma),
ou “natureza na técnica” (o objeto segue
a sua natureza e a regra heautonémica).
Lei e natureza, técnica e sensibilidade
interagindo reciprocamente, jogando e
realizando a mimesis das tendéncias
humanas. Em seu centro, o0 jogo, que, na
Décima-Quarta Carta, referendando
a tendéncia aos jogos estéticos de seu
formulador, postula: “O homem néo
joga sendo quando, na plena acepg¢ao
da palavra, ele ¢ homem; e nio é total-
mente homem, sendo quando joga.”

Conclusao

A performance lidica da arte ex-
pressa-se claramente através da mi-
mesis ficcional, poética e tradutoéria.
Jogando com tudo o que anteriormente
se disse, nada mais concludente do que
0 poema que a seguir se oferece como
exemplo onde raros lances estéticos
e filoséficos sobre o jogo se articulam
—no qual tudo joga, e a vida medra.

Ode de Ricardo Reis

Ouvi contar que outrora, quando a
Pérsia

Tinha néo sei qual guerra,

Quando a invasio ardia na Cidade

E as mulheres gritavam,

Dois jogadores de xadrez jogavam

O seu jogo continuo.

A sombra de ampla arvore fitavam
O tabuleiro antigo,

E, ao lado de cada um, esperando os seus
Momentos mais folgados,

Quando havia movido a pedra, e agora
Esperava o adversario,

Um ptdcaro com vinho refrescava
Sobriamente a sua sede.

Ardiam casas, saqueadas eram

As arcas e as paredes.

Violadas, as mulheres eram postas
Contra os muros caidos,
Traspassadas de lancas, as criancas
Eram sangue nas ruas...

Mas onde estavam, perto da cidade,
E longe do seu ruido,

Os jogadores de xadrez jogavam

O jogo do xadrez.

Inda que nas mensagens do ermo vento
Lhes viessem os gritos,

E, ao reflectir, soubessem desde a alma
Que por certo as mulheres

E as tenras filhas violadas eram
Nessa distancia préxima,

Inda que, no momento que o pensavam,
Uma sombra ligeira

Lhes passasse na fronte alheada e vaga,
Breve seus olhos calmos

Volviam sua atenta confianca

Ao tabuleiro velho.

Quando o rei de marfim esta em perigo,
Que importa a carne e 0 0ss0

Das irmés e das mées e das criancas?
Quando a torre néo cobre

A retirada da rainha branca,

O saque pouco importa.

E quando a méo confiada leva o xeque
Ao rei do adversario,

Pouco pesa na alma que 14 longe
Estejam morrendo filhos.

Mesmo que, de repente, sobre o muro
Surja a sanhuda face

Dum guerreiro invasor, e breve deva
Em sangue ali cair

O jogador solene de xadrez,
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O momento antes desse

(E ainda dado ao cdlculo dum lance
Pra o efeito horas depois)

E ainda entregue ao jogo predilecto
Dos grandes indifrentes.

Caiam cidades, sofram povos, cesse

A liberdade e a vida.

Os haveres tranquilos e avitos

Ardem e que se arranquem,

Mas quando a guerra os jogos inter-
rompa,

Esteja o rei sem xeque,

E o0 de marfim pedo mais avancado
Pronto a comprar a torre.

Meus irméos em amarmos Epicuro

E o entendermos mais

De acordo com nés-préprios que com ele,
Aprendamos na histéria

Dos calmos jogadores de xadrez

Como passar a vida.

Tudo o que é sério pouco nos importe,
O grave pouco pese,

O natural impulso dos instintos

Que ceda ao inutil gozo

(Sob a sombra tranquila do arvoredo)
De jogar um bom jogo.

O que levamos desta vida inutil
Tanto vale se é

A gléria, a fama, o amor, a ciéncia, a vida,
Como se fosse apenas

A memoria de um jogo bem jogado

E uma partida ganha

A um jogador melhor.

A gléria pesa como um fardo rico,

A fama como a febre,

O amor cansa, porque é a sério e busca,
A ciéncia nunca encontra,

E a vida passa e déi porque o conhece...
O jogo de xadrez

Prende a alma toda, mas, perdido, pouco
Pesa, pois nédo é nada.

Ah! sob as sombras que sem qu’rer nos

amam,
Com um ptcaro de vinho

Ao lado, e atentos s6 a inutil faina

Do jogo do xadrez

Mesmo que o jogo seja apenas sonho

E n&o haja parceiro,

Imitemos os persas desta histoéria,

E, enquanto 14 fora,

Ou perto ou longe, a guerra e a patria
e avida

Chamam por nés, deixemos

Que em vio nos chamem, cada um de nés
Sob as sombras amigas

Sonhando, ele os parceiros, e o xadrez
A sua indiferenca.

Abstract

This article focuses the return of
playing to philosophical discussion,
emphasizing the privileged position
Schiller confers to the human tendency
to play (Spieltrieb), in order to solve
the anthropological division formerly
conceived between formal tendency
(Formtrieb) and sensible tendency
(Sinnliche Trieb). That notion, only
conceptually deduced, occupies a fun-
damental place in Schiller’s Letters
upon the Aesthetic Education of Man.,
for the comprehension of poetical
translation as a place for intersemio-
thic games. The tendency for aesthetic
playing appears hier as the climax to
the disclosure of mankind’s humanity.
Ludical performance of arts reaches
thus its most powerful expression
through fictional, poetical and trans-
lational mimesis.

Key-words: game, Schiller, tendency to
play, intersemiotic games, aesthetic,
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translation.
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Notas

1 Platdo tem uma posi¢éo controversa em relacgdo as praticas
ludicas: aprova-as, para a formacéo fisica de cidadéos, mas
as desabona, se 0 jogo é empregado como mediador técnico
para outros fins que néo o prazer, por outras palavras, se
escapa as prerrogativas do seu programa educacional (é
o caso das préticas teatrais e judicidrio-democraticas).

Iniciam-se com Pascal as pesquisas matemaéticas que provo-
cam uma verdadeira reavaliagéo intelectual do jogo. Pascal
tem duplo interesse nos jogos: como campo de estudo e de
reflexdo moral. E o que se 1& nas Pensées: “A tinica coisa que
nos consola de nossas misérias / é o divertimento, que é, no
entanto,/ a maior de nossas misérias”.

Em carta a seu amigo Montmort, Leipzig declara: “Os homens
jamais sdo mais engenhosos do que na invencdo dos jogos; o
espirito encontra-se entdo a vontade” (apud DUFLO, 1999,
p. 30). A revalorizacéo leibniziana do jogo vem também do
modelo matematico de andlise dos problemas (seu interesse
pelas probabilidades é maior do que a paixdo ludica).

Nas Cartas (1995), Schiller d4 seguimento ao pensamento
de Kant, principalmente na Terceira critica, onde o jogo

funciona como termo mediador que coloca em circula¢do
as faculdades ali descritas (cf. KANT, 1995, p. 90).

5 No original “(Interaktion aber ist schon ein) Spiel des Hin und
Her, das sich zwischen making und maiching genauso wie
zwischen Schema und Korrektur vollzieht” (1993, p. 491).

Um interessante desdobramento da nog¢éo de “jogo do

1

5

texto” foi dado por Mela Kocher, em sua analise de alguns
jogos virtuais a luz da teoria iseriana da textualidade
(Spielwelten. Pixel-Biicher machen Geschichte), em http://
www.ds.unizh.ch/kjmedien/publis/dd_mk_2.pdf.

O caso de Hamlet cabe perfeitamente aqui: sem provas
contra o0 assassino de seu pai e sua camplice, o principe se
propde dirigir a cena incriminatéria. Com a fala final (Ato
II, cena 2) — “The play is the thing” (grifos nossos) — ficam
simultaneamente justificados o impedimento psicolégico
e a encenacdo, num Unico verso, exatamente naquele em
que se acumulam outras associacgdes: a de play, como peca
e como jogo, possivel em algumas linguas, como o inglés
e 0 alema&o; o duplice play e o que lhe subjaz, inacessivel,
inomindvel, fundo absoluto de todas as razoes e desrazaes,
designado psicanaliticamente por das Ding.

Aos mais remotos rituais da civilizacdo grega e européia
se associam as primeiras nogdes de direito natural, cuja
primeira cldusula, a lei justa por exceléncia, consistia no
dever de sepultar os mortos, que era no caso dos herdis,
acompanhado de solenissimos jogos funebres (cf. Iliada,
Canto XXIII, em honra a Patroclo). O tema retorna na
Antigona de Séfocles, no ambiente de plena democracia e
vigéncia da pratica juridica. A peca explora a dramatici-
dade dos jogos advocaticios e organiza-se, como inimeras
pecas do teatro grego, como disputa tribunalesca.

Os jogos atléticos originam-se dos rituais funebres arcai-
cos, nos quais a vitalidade dos vivos funcionava religiosa
e misticamente como nutriente para as almas desvalidas
e enfraquecidas dos mortos. Nessa operacdo de infusédo
que a escatologia grega preconizava interferiu em grande
medida a concepgdo democratica, que, por meio do direito
sagrado ao sepultamento e as honras funebres, convalida-
va, na vida pés-tumular, a isonomia entre todos os mortos,
assim como a solidariedade entre vivos e defuntos.

A essa altura, a antropologia rousseauniana, assente sobre
a funcéo pedagégica dos jogos, ja fora contraposta por
Kant. O destaque que Rousseau concede & experiéncia la-
dica (como forma prazerosa de trabalho e meio através do
qual o homem aprende o conceito de liberdade, associado
a formacéo do ser humano em plenitude e a preparagdo
dos requisitos para o ingresso no mundo do trabalho) foi
contraposto por Kant em mais de um lugar (nas Reflexdes
sobre a educagdo, nos Fundamentos da metafisica dos cos-
tumes e na Antropologia de um ponto de vista pragmdtico).
O fil6sofo demonstra que os jogos ndo ensinam a trabalhar,
porque tém outros fins. Em compensacéo, oferecem uma
aprendizagem da prépria vida, favorecendo o desenvolvi-
mento do ser humano global e a apreenséo do principio
supremo da moralidade: a autonomia da vontade. Kant
chega a afirmar que os jogos ensinam o individuo a oferecer
a si mesmo a sua lei, o que é o caminho fundamental para
a realizacdo do imperativo categoérico kantiano (“Age de
tal forma que o melhor de tua a¢éo possa ser tomado como
uma lei universal da natureza”).

A quebra do jogo estético, que o sentimento sublime
empreende, impde-se de tal forma a Kant que, mesmo
prejudicando o equilibrio alcangado pelo juizo do gosto, é
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anunciado en passant, na Introduc¢do da obra e, depois,
na Analitica, formulado como complementar, contradité-
rio e dialético ao do belo, trés possibilidades que tornam
suficientemente instédvel o conceito de sublimidade.

O coringa, da lingua portuguesa, é um termo que, em sua,
etimologia africana (quimb.), significa “matar”, “fingir”.

25

Em certos jogos é a carta de baralho que muda de valor
segundo a combinacédo que o parceiro tem em méo. Traz
em si o sinete da imortalidade e de uma transcendéncia
que vence a racionalidade de todos os jogos.

1.

]

A razdo burla a interdi¢do de achar na intuic¢do sensivel
objeto correspondente a conceitos — o objeto sublime desa-
parece. O que fica em seu lugar é um efeito, um anteparo,
um par analégico, um duplo insélito, tensional, um outro
de mim que néo sou eu. Instaura-se a dindmica ludica, que
esconde, dissimula, camufla o objeto a cuja representacéo a
razdo sonega uma forma, mas é capaz de prover tenséo.

14 Cf. Kallias ou Sobre a beleza, Carta XVI.
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